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ABSTRACT 
 Mobile devices and tablets have been dominated by the android operating 
system. In the android operating system, the performance of mobile devices and 
tablets can be maximized with served a variety of applications. Now a days, the most 
already application that created, puposed for entertainment. Then other apilication 
is purposed for education. However, the application that purposed for developing 
fashion has not been created. Application of learning fashion design is one example 
of an application that can be applied to the android operating system with education 
themed. System development that used is a waterfall metodologi. The waterfall 
metodologi has several stages analisis, design, code implementation and testing. This 
application can help to simplify the process of learning about fashion science that is 
certainly more interesting and simple. It can enable people learn fashion design 
without having many book. So, the application facilitates a person who wants to 
learn about fashion material in anywhere and anytime by using android based 
mobile devices. 
 
Keywords : educational applications, android, learning, fashion science, waterfall. 
 
 
 
 
ABSTRAK 
Mobile device dan tablet sudah banyak di dominasi oleh sistem operasi android. Pada  
system operasi android, mobile device dan tablet dapat dimaksimalkan kinerjanya 
dengan beragam aplikasi yang disuguhkan. Saat ini aplikasi yang dibuat kebanyakan 
adalah aplikasi-aplikasi yang bertema hiburan. Aplikasi-aplikasi yang bertema 
edukasipun sudah banyak dibuat. Akan tetapi, aplikasi pembelajaran yang 
bertemakan tata busana belum banyak dibuat. Aplikasi pembelajaran tata busana 
adalah salah satu contoh aplikasi yang dapat diterapkan pada sisitem operasi android 
yang bertemakan edukasi. Metodologi pengembangan sistem yang digunakan adalah 
metodologi waterfall. Metodologi ini memiliki beberapa tahapan yaitu analisis, 
design, code implementation dan testing.Aplikasi ini dapat membantu mempermudah 
dalam proses pembelajaran tentang ilmu dalam tata busana yang tentunya lebih 
menarik dan simple. Tanpa harus direpotkan dengan tumpukan buku tebal tentang 
tata busana. Sehingga dapat memudahkan seseorang yang ingin belajar tentang ilmu 
tata busana dimana saja dan kapan saja dengan menggunakan mobile device 
berbasiskan android. 
 
Keywords : educational applications, android, learning, tatabusana, waterfall. 
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